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SPIELSTART 


Installieren Sie das Spiel wie in der Instal- 
lationsanleitung beschrieben. Wechseln Sie in das 
Verzeichnis, in dem Sie das Spiel installiert haben, 
und geben Sie ein, um das Spiel 
"zu starten. Wenn Sie die Standardvorgaben 
benutzt haben, lautet die Eingabe wie folgt: 


© 

© 
Wenn Sie das erste Mal spielen, gelangen Sie mit 
zu den Vorspannseiten, gefolgt von der 


Einführung. Mit können Sie diese Seiten 
überspringen und gleich zum Hauptmenü gehen. 


Ansicht- 
Fenster 


Gargoyle 


Energie- 
juwel 
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Wenn Sie das Spiel bereits früher gespielt (und 
gespeichert) haben, gelangen Sie mit zu 
den Titelseiten und danach ins Hauptmenü. 


HAUPTMENÜ 


Zur Auswahl einer Option mit der Maus 
klicken Sie darauf. Wenn Sie die Tastatur 
benutzen, markieren Sie die Option mit Hilfe der 
Pfeiltasten und drücken dann die zum 
Auswählen. 


Create Character - Spielfigur erschaffen. Diese 
Option ist vor Beginn eines neuen Spiels zu 
wählen. Benutzen Sie entweder die Maus oder die 
Pfeiltasten und befolgen Sie die Anleitungen auf 
dem Bildschirm, um Ihre Auswahl vorzunehmen. 


Charaktertafel 


Vitalitätsflasche 


Mana-Flasche 


Holen/ Aufnehmen 


VAS; 


Runenfach Sprechen 
Kämpfen Schauen 


Optionen 


S= Befehls- 
Benutzen Icons 





Introduction - Einführung. Zum Abspielen der 
Einführung. (Mit können Sie jederzeit 
aussteigen.) 


Acknowledgements - Mitwirkende: Die 
Autoren von ULTIMA Underworld II. 


Journey Onward - Abenteuer fortsetzen. Wenn 
Sie bereits Spiele abgespeichert haben, wird bei 
Auswahl dieser Option eine Liste angezeigt. 
Fahren Sie den Zeiger auf das Spiel, das Sie 
fortsetzen möchten, und klicken Sie eine 
Maustaste. (Bei Benutzung der Tastatur 
markieren Sie Ihre Wahl mit den Pfeiltasten 
und drücken zur Bestätigung die 3! 


HAUPTSPIELSEITE 


Bei Auswahl von “Journey Onward” wird 
die Hauptspielseite eingeblendet. 


3D-Ansicht-Fenster. Hier wird angezeigt, was 
Ihre Spielfigur sieht und spürt: 

e Wenn Sie sich bewegen, ändert sich die 
Ansicht entsprechend. 

e Wenn Sie im Kampf verwundet werden, 
zittert das Fenster. 

e Wenn Sie lebensgefährlich verletzt sind, 
blinkt das Fenster rot. 

e Wenn Sie am Ertrinken sind, blinkt das 
Fenster blau. 

e Wenn Sie einen Artikel anziehen oder 
aufnehmen, auf dem ein böser Fluch lastet, 
oder wenn ein Zauberspruch sich negativ auf 
Sie auswirkt, blinkt das Fenster in oranger 
Farbe. 

In der Regel blicken Sie geradeaus, doch 
können Sie Ihren Blick auch nach unten oder 
oben richten: 

e Um nach unten zu schauen, drücken Sie 
mehrmals (1). 

e Um nach oben zu schauen, drücken Sie 
mehrmals (3). 

e Um wieder geradeaus zu blicken, drücken 


Sie (2). 


Die Charaktertafel. Diese Position wird von 3 
Tafeln geteilt, zwischen denen Sie jederzeit hin- 
und herschalten können: 
e Die Inventartafel zeigt die Artikel, die Sie am 
Leibe tragen oder mit sich herumtragen: 

- Ein Linksklick auf den Runenbeutel schaltet 
auf die Runenanzeige. 

- Anklicken der Kette blendet die 
Statistiktafel ein. 


e Die Runenanzeige enthält alle Runen, die 
Sie besitzen. Klicken Sie auf die Kette, um 
wieder auf das Inventar zurückzuschalten. 

e Die Statistiktafel enthält detaillierte 
Informationen über die Fertigkeiten und den 
aktuellen Zustand Ihrer Spielfigur. Durch 
Anklicken der Kette kehren Sie wieder auf das 
Inventar zurück. 

In diesen Tafeln bewirkt ein Rechtsklick das 
Auslösen der Aktion des markierten Befehls- 
Icons; ein Verschieben des Cursors mit der 
rechten Maustaste bewegt einen Artikel. Die 
linke Maustaste dient zum Auswählen und 
Benutzen (Anwenden) eines Objekts. 

Die Vitalitäts- und Manaflaschen. Hier 
erkennen Sie, wieviel Vitalität und Mana Sie im 
Moment vorrätig haben (im Verhältnis zum 
Maximum). Wenn die Vitalitätsflasche grün ist, 
wurde Ihre Figur vergiftet. 

Das Runenfach. Klicken Sie auf die Runen in 
der Runenanzeige, die dann an dieser Stelle 
angezeigt werden. 

Kompaß. Zeigt Ihre Marschrichtung an. Die 
Nadel mit der Silberspitze weist immer nach 
Norden. Ein Klicken auf den Kompaß gibt 
Ihnen einen Hinweis auf die Kondition der 
Spielfigur und den Allgmeinzustand. 

Die Meldungsrolle. Zeigt Meldungen und die 
Ergebnisse von Befehlen an. 

Energiejuwel. Im Kampf leuchtet das Juwel 
zunächst rot, dann grün und beginnt dann zu 
funkeln, wenn der Angriff einen Höhepunkt 
erlangt. 

Aktuelle Zaubersprüche. Die aktiven länger- 
fristigen Sprüche werden durch Icons 
dargestellt. 

Befehls-Icons. Greift auf die Spieloptionstafel 
zu und legt fest, ob die rechte Maustaste zum 
Schauen, Holen, Anwenden, Kämpfen oder 
Sprechen dient. 

Gargoyle. Oberhalb des Ansicht-Fensters ist ein 
Gargoyle, dessen Augen während eines 
Kampfes den Zustand Ihres Gegners 
widerspiegeln: 

e Grüne Augen bedeuten: der Gegner ist 
stark und unverletzt. 

e Gelbe Augen bedeuten: der Gegner ist leicht 
verletzt. 

e Rote Augen bedeuten: der Gegner ist 
ernstlich verwundet. 


BEWEGUNG 


Gehen, laufen, schwimmen. Halten Sie die 
linke Maustaste gedrückt, während sich der 
Cursor im 3D-Ansicht-Fenster befindet. Je 
weiter von der Fenstermitte der Cursor entfernt 
ist, desto schneller bewegen Sie sich. Die Form 
des Cursors bestimmt die Richtung: 


Vorwärts gehen 


Beim Vorwärtsgehen sich nach links 
oder rechts wenden 


Sich nach rechts oder links wenden, 
ohne vorwärts zu gehen 


Nach rechts oder links gehen 
Rückwärts gehen 


Schnell fließende Gewässer und Eismatsch 
können das Vorankommen erschweren, ja Sie 
sogar in eine andere als die gewünschte 
Richtung zwingen. 


Sprung ausführen. Drücken Sie die rechte 
Maustaste, während die linke gedrückt ist. (Im 
Kampfmodus drücken Sie auf der Tastatur die 
Taste (J).) Wie weit Sie springen, hängt von 
Ihrer Geschwindigkeit ab. 


e Aus dem Stillstand springen Sie an Ort und 
Stelle in die Höhe. Mit [Umschater[(J) springen Sie 
nach vorn. 





e Aus dem Gehen oder aus dem Lauf führen 
Sie einen Sprung in der Marschrichtung aus - je 
schneller Sie gehen, desto weiter der Sprung. 


Fliegen. Fliegen können Sie mit einem Fliegen 
oder Levitations-Zauberspruch oder mit Hilfe 
eines geeigneten Zauberobjekts. Mit (E) steigen 
Sie hoch, mit den üblichen Bewegungsbefehlen 
bestimmen Sie die Richtung. Mit (Q) landen Sie 
wieder auf dem Boden. 


INTERAKTION MIT DER WELT 


Schnellmodus. Wenn keine Icons markiert 
sind, befinden Sie sich im Schnellmodus. (Zum 
“Abwählen” eines Icons klicken Sie darauf.) 


Sprechen. Fahren Sie den Cursor auf die 
Person oder die Kreatur und ziehen Sie die 
Maus ein kurzes Stück mit gedrückter rechter 
Maustaste. 


Holen/Aufnehmen. Plazieren Sie den Cursor 
auf das Objekt, drücken und halten Sie die 
rechte Maustaste. Wenn das Objekt aufnehmbar 
ist, wird es in Ihre Hand gelegt, sobald Sie es 
ein wenig ziehen. Um es abzusetzen, lassen Sie 
die Maustaste los. 


Schauen. Rechtsklicken Sie auf das Objekt 
oder Wesen, das Sie untersuchen wollen. 


Kämpfen. Bewegen Sie den Cursor in das 
Inventar und klicken Sie auf die Waffe in Ihrer 
Waffenhand. Klicken Sie ein zweites Mal auf 
die Waffe, um den Kampfmodus zu verlassen. 


Anwenden/Benutzen. Zur Benutzung eines 
Objekts in Ihrem Inventar linksklicken Sie 
darauf. Zur Benutzung eines Objekts im 
Ansicht-Fenster, plazieren Sie den Cursor auf 
das Objekt und ziehen es ganz kurz mit 
gedrückter rechter Maustaste. 


Hinweis: Für den Zugriff auf das 
Spieloptionen-Menü müssen Sie auf das 
Optionen-Icon klicken oder die entsprechenden 
Tasten auf der Tastatur benutzen. 


Icon-Modus. Benutzen Sie die rechte 
Maustaste, um mit den Dingen in Ihrer 
Umgebung zu interagieren. Die Befehls-Icons 
bestimmen die Funktion der rechten Maustaste. 


Optionen-Icon. Klicken Sie auf dieses Icon, 
wenn Sie sich eine Liste mit allgemeinen Funk- 
tionen anzeigen oder eine Spielpause einlegen 
möchten. Klicken Sie auf die gewünschte 
Funktion: 


e Save Game. (Spiel speichern) Speichert den 
aktuellen Spielstand. Sie können gleichzeitig bis 
zu vier Spiele speichern, wobei jedes rund 500 
KB Platz auf der Festplatte einnimmt. 
Vergessen Sie nicht, vor Beenden eines Spiels 
den Spielstand immer abzuspeichern. 


e Restore Game. (Spiel laden) Nimmt das Spiel 
an einem früher gespeicherten Ort wieder auf. 
Klicken Sie diese Option und danauch auf die 
römische Zahl, die dem gewünschten Spiel 
entspricht. 


e Music. Zum Ein- und Ausschalten der 
Musik. 


e Sound. Zum Ein- und Ausschalten der 
Toneffekte. 


e Detail. Erhöht oder reduziert die 
Detailtreue der Grafiken. 


è Return to Game. Kehrt nach Auswahl der 
Optionen ins Spiel zurück. 


e Quit Game. Kehrt auf DOS zurück (bewirkt 
KEIN Speichern des Spiels). 


Sprechen-Icon. Klicken Sie mit der linken 
Maustaste auf dieses Icon und dann mit der 
rechten auf den gewünschten Gesprächs- 
partner. 


Holen-Icon. Klicken Sie mit der linken Taste 
auf dieses Icon und ziehen Sie das gewünschte 
Objekt dann mit gedrückter rechter Maustaste. 


Schauen-Icon. Klicken Sie mit der linken 
Maustaste auf dieses Icon und mit der rechten 
auf das Objekt oder den Bereich, den Sie unter 
die Lupe nehmen wollen. 


Kämpfen-Icon. Klicken Sie mit der linken 
Maustaste auf dieses Icon. Um anzugreifen, 
klicken Sie mit der rechten Maustaste und 
halten diese gedrückt, bis Sie zum Angriff 
bereit sind, dann lassen Sie die rechte 
Maustaste los. 


Anwenden-Icon. Klicken Sie mit der linken 
Maustaste auf dieses Icon und dann mit der 
rechten auf das gewünschte Objekt. Für 
Handlungen, die ein Ziel erfordern, klicken Sie 
mit der linken Maustaste auf das Anwenden- 
Icon, dann mit der rechten auf das Objekt, das 
Sie “in die Hand” nehmen wollen. Bewegen Sie 
dieses dann über das Ziel-Objekt und klicken 
Sie dort mit der rechten Maustaste. 


MAGIE 


Die Magie erfordert dreierlei: 

Mana. Der Aufwand an Manapunkten für 
einen Zauberspruch ist das Dreifache des 
Kreises, zu dem der Spruch gehört. 


Charakter-Ebene. Die Ebene Ihrer Figur, 
halbiert und aufgerundet, muß gleich oder 
höher als der Kreis des Zauberspruchs sein. 


Runensteine. Die Runensteine, die für jeden 
Zauberspruch erforderlich sind, werden 
nachstehend aufgeführt. 


Anwenden von Zaubersprüchen. Wenn die 
obigen drei Bedingungen erfüllt sind, können 
Sie versuchen, den Zauberspruch zu sprechen. 
Zu diesem Zweck klicken Sie auf den 


Runenbeutel in Ihrem Inventar und dann der 
Reihe nach auf jede der erforderlichen Runen. 
Wenn die Runen im Runenfach erscheinen, 
linksklicken Sie an einer beliebigen Stelle im 
Fach. 


Zaubersprüche ausrichten. Die sog. Richtungs- 
sprüche müssen auf ein Ziel gerichtet werden. 
In solchen Fällen erscheint beim Linksklicken 
auf das Runenfach ein Richtungscursor. Bei 
Geschoßzaubersprüchen ist der Zielcursor ein 
roter Kreis, bei anderen ein blauer. 


Wenn ein Richtungscursor erscheint, fahren 
Sie ihn auf die Person, das Wesen oder Objekt, 
das Sie treffen wollen, und rechtsklicken dann, 
um den Zauberspruch auszulösen. (Dies kann 
erfolgreich verlaufen oder auch nicht.) 


DIE ACHT KREISE DER 
RUNENMAGIE 


Erster Kreis 
Create Food - Esßbares herbeischaffen N $ N 


Detect Trap - Falle melden 


Light - Licht IN 
Luck - Glück BF | 
Magic Arrow - Magischer Pfeil K? 
Resist Blows - Schutz gegen Schläge R j 4 
Zweiter Kreis 
Cause Fear - Angsterreger ER 
Deadly Seeker - Tödlicher Schuß NP 
Jump - Sprungkraft K 
Lesser Heal - Heilung leichter Wunden | BP 
Rune of Flame - Flammenrune | vH 
Slow Fall - Schwebeflug RM K 


Dritter Kreis 


Bleeding - Bluten 9 | 
Cure Poison - Giftheilung Rt 
Dispel Rune - Runen unwirksam machen N p K 


PX 


Pr 
RK 


Lightning - Blitz 

Night Vision - Nachtsicht 

Speed - Geschwindigkeit 

Water Walk - Auf dem Wasser wandeln 


Vierter Kreis 


Flameproof - Feuersicher 


Heal - Heilung | Pg 
Missile Protection - Schußsicherheit y y K 
Poison Weapon - Giftwaffe X p M 
Remove Trap - Falle unwirksam machen RP 
Study Monster - Wissen über Monster N Pg 
Fünfter Kreis 
Fireball - Feuerball KP 
Levitate - Levitation p K 


Name Enchantment - Namenverzauberung PNA 


MA 
RAP 
PKA 


Open - Öffnen 
Smite Undead - Untote vernichten 


Telekinesis - Telekinese 


Sechster Kreis 


FRN 


Charm - Betörung 


Daylight - Tageslicht NI r 
Gate Travel - Mondstein-Reise N R K 
Greater Heal - Allgemeine Heilung Al pa 
Invisibility - Unsichtbarkeit AU 
Paralyze - Lähmung RM K 


Sheet Lightning - Großer Blitz 


NEX 


NS 
AMM 
RP 


pp 


Siebenter Kreis 

Magic Satellite - Magischer Satellit 
Mass Confusion - Massenverwirrung 
Portal - Portal 

Reveal - Offenbarung 


Shockwave - Schockwelle 


Achter Kreis 
Flame Wind - Flammenwind p p 
Fly - Fliegen N p K 
Freeze Time - Zeit anhalten R il 
Iron Flesh - Eisenfleisch IAY 
Restoration - Wiederherstellung N pa 
Roaming Sight - Wanderauge FKN 


HEILUNG 


Zur Wiedergewinnung verlorener Vitalität 
(oder zur Genesung von den Folgen einer 
Vergiftung) müssen Sie reichlich essen und 
schlafen oder heilende Zaubersprüche benutzen. 
Mana kann leider durch keinen Zauber 
wiederhergestellt werden. Die Zaubersprüche, 
die zur Wiedergewinnung von Vitalität dienen, 


sind (in der Reihenfolge ihrer Wirksamkeit) 
Lesser Heal, Heal und Greater Heal. Cure Poison 
hat keine Wirkung auf die Vitalität, sondern 
macht Gifte unschädlich. Restoration stellt die 
gesamte Vitalität wieder her und wirkt gegen 
Gift, Hunger, Lähmung und Ermüdung. 


Zur Wiedererlangung von Vitalität und Mana 
müssen Sie schlafen. Drücken Sie oder 
benutzen Sie ein Bett oder eine Bettdecke. Beim 
Erwachen erhalten Sie dann einen gewissen 
Prozentsatz Ihrer verlorenen Vitaltität und des 
Mana zurück. Wenn Sie Hunger haben oder 
ganz kürzlich erst geschlafen haben, bringt ein 
erneuter Schlaf weniger Vitalitätspunkte ein. 


SPIELPAUSE EINLEGEN 


Bei Verwendung einer Maus klicken Sie auf 
das Optionen-Icon. Dadurch wird das Spiel 
angehalten, und es erscheint ein Menü mit 
Optionen. Um das Spiel wiederaufzunehmen, 
klicken Sie auf “Return to Game”. Bei 
Benutzung einer Tastatur drücken Sie zum 
Einlegen einer Spielpause und ein zweites Mal 


dieselbe Taste, um das Spiel 
wiederaufzunehmen. 

DIE AUTOMATISCHE KARTE 
Benutzen Sie das Pergament der 


automatischen Karte, um eine Karte 
einzublenden, die den ganzen Bildschirm 
ausfüllt. Ihr gegenwärtiger Standort ist durch 
eine Stecknadel gekennzeichnet. 
Normalerweise wird die Karte automatisch 
aktualisiert, wenn Sie sich herumbewegen, aber 
es kann vorkommen, daß Sie sich verirren, in 
welchem Fall diese Funktion außer Betrieb ist. 


Andere Ansichten. Klicken Sie mit einer der 
Maustasten auf eine Fläche des Juwels auf der 
rechten Seite der Karte, um das entsprechende 
“Bild der Welt” einzublenden. Klicken Sie auf 
das Schloß im Zentrum des Juwels, wenn Sie 
sich die Karte des Schlosses von Lord British 
anzeigen lassen möchten. 


Zur Anzeige von Karten verschiedener 
Ebene einer bestimmten Welt klicken Sie eine 
der Maustasten auf den Pfeilen in der unteren 
bzw. oberen rechten Ecke der Karte, bis die 
gewünschte Ebene erscheint. 


Notizen. Um eine Notiz zu schreiben, fahren 
Sie den Schreibfeder-Cursor an die Stelle, an 
der die Notiz erscheinen soll, klicken eine 
Maustaste und beginnen zu schreiben. Zum 
Schluß klicken Sie erneut und drücken die 


oder Ex). 


Zum Löschen einer Notiz fahren Sie den 
Cursor auf den Radiergummi, klicken eine 
Maustaste, bewegen den Radiergummi auf die 
Notiz und klicken eine Maustaste. 


Verlassen der Karte. Um von der auto- 
matischen Karte aus wieder ins Spiel zu 
gelangen, klicken Sie eine Maustaste auf der 
“Schließen”-Rolle drücken (Esc). 


KAMPF 


Benutzen einer Handwaffe 

1. Klicken Sie auf eine Waffe in Ihrer 
Waffenhand (oder auf das Kampf-Icon), um in 
den Kampfmodus umzusteigen. 

2. Plazieren Sie den Mauscursor in das 
Ansicht-Fenster, um eine Angriffsart zu wählen 
(siehe “Angriffsarten” weiter unten). 

3. Halten Sie die rechte Maustaste gedrückt, 
bis die Hand mit der Waffe ausgeholt hat. (Sie 
können sich weiterbewegen, indem Sie die linke 
Maustaste drücken, während die rechte 
festgehalten wird.) 

4. Wenn die Waffe in Stellung gebracht ist, 
beginnt das Energiejuwel heller und heller zu 
glänzen. Dies zeigt an, wieviel Kraft Sie in den 
Angriff stecken. 

5. Um anzugreifen, lassen Sie die Maustaste 
los. (Wenn das Juwel immer noch dunkelgrün ist, 
wenn Sie die Maustaste freigeben, kommt kein 
Angriff zustande.)Angriffsarten 

Schlag von oben. Drücken Sie die rechte 
Maustaste zu Beginn des Angriffs, wenn der 
Cursor im oberen Bereich des Ansicht-Fensters 
steht. 

Seitlicher Hieb. Drücken Sie die rechte 
Maustaste zu Beginn des Angriffs, wenn der 
Cursor im mittleren Bereich des Ansicht-Fensters 
steht. 

Stoß von unten. Drücken Sie die rechte Maus- 
taste zu Beginn des Angriffs, wenn der Cursor 
im unteren Bereich des Ansicht-Fensters steht. 
Geschoßwaffen 

1. Um eine Geschoßwaffe bereitzuhalten, 
plazieren Sie sie in Ihre Hand in der 
Inventartafel. Vergewissern Sie sich, daß Sie die 
richtige Munition haben. Schalten Sie in den 
Kampfmodus. 

2. Drücken und halten Sie die rechte Maustaste 
gedrückt, um einen Angriff auszulösen (die 
Position auf dem Bildschirm ist dabei irrelevant). 

3. Wenn das Juwel grün wird, ist die Waffe 
schußbereit, und es erscheint ein roter, 
kreisförmiger Cursor. 


4. Bewegen Sie den Cursor auf das Ziel. 
5. Lassen Sie die Maustaste los, um den 
Angriff zu starten. 


GESPRÄCH 


Um eine Figur oder eine andere Kreatur in ein 
Gespräch zu verwickeln: 

1. Klicken Sie auf das Sprechen-Icon (im 
Schnellmodus kann dieser Schritt weggelassen 
werden). 

2. Plazieren Sie den Cursor auf den 
Gesprächspartner und drücken Sie die rechte 
Maustaste, um den Gesprächsbildschirm 
einzublenden (im Schnellmodus plazieren Sie 
den Cursor auf die Figur, rechtsklicken dann und 
ziehen den Cursor). Die Aussagen Ihres 
Gesprächspartners erscheinen auf der großen 
Rolle in der Mitte des Bildschirms. Die 
möglichen Antworten werden auf Ihrer 
Meldungsrolle angezeigt. 

3. Fahren Sie den Cursor auf die gewünschte 
Option und klicken Sie eine Maustaste (oder 
drücken Sie die Nummer der Aussage, die Sie 
machen wollen). 

4. Lesen Sie den Kommentar Ihres 
Gesprächspartners und lesen Sie Ihre Antwort 
aus. Der Vermerk “IMORE]” am Ende eines 
Kommentars bedeutet, daß die Rede nicht auf 
einmal in das Fenster paßt. Drücken Sie in 
diesem Fall eine Maustaste oder irgendeine 
Taste, um weiterzurollen. Der Vermerk “Other” 
in der Liste der möglichen Bemerkungen weist 
darauf hin, daß Sie eine eigene Eingabe eintippen 
können. 

5. Wenn Sie das letzte Wort in einem Gespräch 
haben, kehren Sie automatisch auf die 
Hauptspielseite zurück. Andernfalls klicken Sie 
eine Maustaste oder drücken eine beliebige Taste 
auf der Tastatur. 





Tauschgeschäfte 

1. Wählen Sie die Aussage aus der Liste der 
möglichen Bemerkungen, die Ihre Bereitschaft 
zum Handeln ausdrückt. 

2. Holen Sie die Artikel, die Sie feilhalten 
wollen, und legen Sie sie in Ihren Tauschbereich. 

3. Klicken Sie auf Artikel in einem der beiden 
Tauschbereiche, um sie in das aktuelle Geschäft 
einzuschließen oder sie abzuwählen. 

4. Bieten Sie den Tauschhandel an, indem Sie 
auf die entsprechende Menüzeile klicken, oder 
klicken Sie auf die Bemerkung “I must think 
about this deal”, wenn Sie sich die Sache 
überlegen und ihre Bewertungs-Fertigkeiten 
anwenden wollen. 

5. Wenn Ihr Partner auf das Geschäft einsteigt, 
verschwinden die von Ihnen angebotenen Artikel 
aus Ihrem Tauschbereich und gehen in das 
Inventar des Partners über. Anschließend können 
Sie die angebotenen Artikel aus seinem 
Tauschbereich in Ihr eigenes Inventar 
übernehmen. 

6. Wenn der Tausch nicht angenommen wird, 
können Sie andere Artikel in den beiden 
Tauschbereichen markieren, und es erneut 
versuchen. 

7. Am Schluß eines solchen Tauschhandels 
erscheinen die Artikel, die im Tauschbereich 
waren, und nach wie vor in Ihrem Besitz sind, vor 
Ihnen auf dem Boden. 

Artikel verschenken und annehmen 

1. Legen Sie den Artikel, den Sie weggeben 
oder vorzeigen möchten, in Ihren Tauschbereich. 

2. Wählen Sie eine Bemerkung wie “I wish to 
give you this gift” (Ich möchte Dir dieses 
Geschenk überreichen). Der Beschenkte nimmt 
sich dann das Geschenk aus Ihrem Tauschbereich 
oder besieht es sich nur, je nach Situation. 

3. Wenn Ihnen eine Figur etwas überreicht, 
erscheint das Geschenk an Ihrem Cursor, so daß 
Sie es in Ihr Inventar holen können. 
Gerätschaften instandsetzen 

Zum Reparieren von beschädigten Waffen oder 
Rüstungsteilen: 

1. Benutzen Sie einen Amboß in der gleichen 
Weise wie jedes andere Objekt. 

2. Wenn sich Ihr Cursor in einen Amboß 
verwandelt, klicken Sie auf das reparatur- 
bedürftige Objekt. 

3. Es wird angezeigt, wie schwierig die 
Reparatur ist, zusammen mit der Frage, ob Sie sie 
ausführen wollen oder nicht. 

4. Wählen Sie “Yes” oder “No”. 


BEDIENUNG ÜBER DIE TASTATUR 


Bei Benutzung einer Tastatur ist zu beachten, 
daß das Spiel zwischen Groß- und 
Kleinschreibung unterscheidet, d.h. ein (A) mit 
ist nicht das gleiche wie (A), 

Außerdem gibt es einige Tastaturbefehle, für 
die es keine Maus-Entsprechungen gibt. In 
diesen Fällen müssen selbst Mausbenutzer auf 
die Tastatur zurückgreifen. Diese Befehle sind in 
der Liste in Kursiv hervorgehoben. 

Zwei dieser Befehle, die nur über die Tastatur 
zu erreichen sind, bedürfen einer zusätzlichen 
Erklärung: Der Befehl für Rechts-/Linkshänder 
(“Handedness”) und der Befehl “Save to .GIF”. 

Handedness. Manche Anwender finden es 
einfacher, mit der linken Maustaste zu klicken 
und zu ziehen als mit der rechten. Dies kann 
über den Befehl eingestellt werden. 
Drücken von kehrt die Funktion der 
beiden Maustasten um. Sie können also zum 
Beispiel (At (H) drücken und dann die rechte 
Maustaste für Bewegungen benutzen. In diesem 
Fall wären sämtliche Funktionen, die 
normalerweise mit der rechten Maustaste 
ausgeführt werden, auf die linke verlegt. 

Save to .GIF. Durch Drücken von [At ){Q) 
können Sie jede beliebige Spielseite 
(einschließlich der automatischen Karte) als eine 
.GIF-Datei speichern. Mit der entsprechenden 
Software können Sie dann diese gespeicherten 
Bildschirmseiten anschauen. Viele solche .GIF- 
Anzeige- und Konversionsprogramme sind als 
Shareware erhältlich und können von Bulletin- 
Boards heruntergeladen werden. Hinweis: Die 
Einführungs- und Ende-Seiten lassen sich 
NICHT speichern. 











TASTATURBEFEHLE 
Menüs 
Zur nächsthöheren Option 
Zur nächstunteren Option 
Eine Spalte nach links (nur in 2- 
spaltigen Listen) 
Eine Spalte nach rechts (nur in 2- 
spaltigen Listen) 
Bid} Anfang der Liste 
oder Pos} Anfang der Liste 
Bid} Ende der Liste 
oder[Ene] Ende der Liste 


Normale Bewegung 








Vorwärts rennen 
Nach links wenden 
(©) Nach rechts wenden 
(Z) Nach links gleiten 
(©) Nach rechts gleiten 
X) Rückwärts gehen 
Andere Bewegungen 
@) Nach unten schauen 
@) _ Geradeaus blicken 
(3) Nach oben schauen 
Œ) Nach oben fliegen 
@ Nach unten fliegen 
Sprung 
Umschaterl(J) Weitsprung aus dem Stand 











Kampfmodus-Tasten 


Schlag von oben 
G)  Seitlicher Hieb 
Stoß von unten 


ogo 


Spezielle Funktionstasten 

Kampfmodus 
Anwenden-Modus 
Holen-Modus 
Gesprächsmodus (Sprechen) 
Ansichtmodus (Schauen) 
Spieloptionen/Spielpause 
Charaktertafel kippen 
Zauberspruch anwenden 
Fährten suchen 


glalelalslgleieie 





F10) Schlafen 
Spieloptionen 

(At|H) Funktion der linken/rechten 
Maustasten tauschen 

(at{Q) Bildschirm als .GIF-Datei speichern 

Ctog) Detail-Niveau ändern 

Toneffekte ein/aus 

Joystick kalibrieren/zentrieren 

(StrgM) Musik ein/aus 

Sta) Spiel verlassen 

Stg(R) Spiel wiederherstellen 

Stg(S) Spiel speichern 





(Esc) Ins Spiel zurückkehren 


Cursor-Richtungstasten 

(im Spiel und auf der automatischen Karte) 
Cursor auf die aktive Stelle rechts 

bewegen 

Cursor auf die aktive Stelle links 

bewegen 








Umschatter) 5) 








Numerischer Ziffernblock 
@-(@)  Cursor-Richtung 
(0) Linke Maustaste 
C) Rechte Maustaste 


JOYSTICK-STEUERUNG 


Statt mit Maus und Tastatur kann ULTIMA 
Underworld II auch mit einem Joystick gespielt 
werden. 


Bewegung 


Um die Figur zu bewegen, drücken oder 
ziehen Sie den Joystick in der gewünschten 
Richtung (vorwärts, rückwärts usw.). 


Die Geschwindigkeit hängt davon ab, wie 
weit der Joystick bewegt wird. Je weiter, desto 
schneller die Bewegung. 


(Zum Seitlich gehen oder Springen müssen 
die Tastaturbefehle benutzt werden - Joystick 
kommt dafür nicht in Frage.) 


Auswählen von Optionen 


Zur Steuerung der Cursorbewegung (z.B. 
zur Auswahl eines Spiel-Icons) drücken Sie 
den Joystick-Knopf 1 und bewegen dann den 
Stick. Dies bewegt den Cursor (statt der 
Figur). 


(Da die Knöpfe je nach Joystick verschieden 
sind, müssen Sie evtl. ausprobieren, welcher 
Knopf die Nr. 1 ist.) 


Handlungen, die normalerweise mit der 
rechten Maustaste auszuführen sind, werden 
aktiviert, indem Sie das entsprechende Symbol 
wählen, den Cursor bewegen, und den 
Joystick-Knopf Nr. 2 drücken, wenn der 
Cursor sich über der Figur oder dem Objekt 
befindet. 


Für manche Handlungen müssen beide 
Joystick-Knöpfe gleichzeitig gedrückt werden. 
Um beispielsweise ein Objekt aus dem Ansicht- 
Fenster aufzunehmen und es in Ihr Inventar zu 
legen, müssen Sie zuerst den Knopf Nr. 1 
drücken, um den Cursor auf das Holen-Symbol 
zu fahren. Dann drücken Sie Knopf Nr. 2, um 
das Symbol zu wählen. Drücken Sie dann 
erneut Knopf Nr. 1 und bewegen Sie den 
Cursor auf das gewünschte Objekt. Halten Sie 
Knopf 1 gedrückt, während Sie Knopf 2 
drücken, um das Objekt aufzunehmen und zu 
bewegen. Wenn es sich über dem 
entsprechenden Kreis im Inventar befindet, 
lassen Sie beide Tasten los, worauf das Objekt 
dort deponiert wird. 


Tip: Zur Beschleunigung können Sie für die 
Steuerung Joystick und Tastatur kombiniert 
benutzen. (Im obigen Beispiel würde dies 
bedeuten, daß Sie mit in den Holen-Modus 
schalten, was einfacher und schneller geht.) 


Kurzzusammenfassung 

Bewegung: Kein Knopf, nur Joystick bewegen 
Cursorsteuerung: Knopf Nr. 1, Joystick 
bewegen 

Simulation der rechten Maustaste: Knopf Nr. 2 
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Ultima‘ 


Under porid 


Installationsanleitung 





IBM-PC 386 und 100% 


SYSTEMANFORDERUNGEN 


Computer. Ein 386SX oder schnellerer IBM-PC 
oder 100% kompatibler Rechner. 


Videokarte. Eine IBM VGA- oder kompatible 
Videokarte mit wenigstens 256KB Video-RAM. 
(Hinweis: MCGA wie auf den PS/2 Modellen 25 
und 30 funktioniert NICHT). 


Verfügbares RAM. Zum Spielen von Ultima 
Underworld II benötigen Sie wenigstens 640 KB 
Grundspeicher. Von diesen 640K müssen 
mindestens 525K beim DOS-Prompt verfügbar 
sein, um das Spiel in minimaler Spiel- 
konfiguration zu betreiben. Andere Konfigu- 
rationen erfordern möglicherweise bis zu 561 
freies RAM. 


EMS. Zusätzlich zu den 525-561K RAM-Speicher 
benötigen Sie am DOS-Prompt wenigstens 656K 
(671744 Byte) Expanded Memory, mit weniger 
läuft das Spiel nicht. Expanded Memory oberhalb 
656K (bis zu einem Maximum von 1700K) wird 
zur Beschleunigung des Spieltempos eingesetzt. 


Festplatte. Ihre Festplatte muß mindestens 11,5 
MB Speicherplatz frei haben, damit ULTIMA 
Underworld II in seiner kleinsten Konfiguration 
installiert werden kann. Andere Konfigurationen 
beanspruchen bis zu 13 MB Festplattenspeicher. 


INSTALLATION 


Legen Sie Disk Nr. 1 in ein Diskette 
laufwerk ein. 


Geben Sie den Kennbuchstaben des 
Laufwerks ein, gefolgt von einem Doppel- 
punkt, und drücken Sie die (Eingabetaste). 
Angenommen, Ihr Diskettenlaufwerk hat 
den Kennbuchstaben A, dann geben Sie ein: 
Geben Sie ein: “INSTALL (Eingabetaste).” 


Die Konfigurationsbildschirmseite 
erscheint. Links erkennen Sie Ihre aktuelle 
Konfiguration (einschließlich des 
erforderlichen Festplattenspeichers); rechts 
werden die verfügbaren Optionen 
angezeigt. 
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Kompatibles 


Markieren Sie die gewünschte Option mit 
Hilfe der Pfeiltasten. 


Die markierte Option wird als blauer Text in 
einem grauen Feld angezeigt. 


Drücken Sie die zur Auswahl der 
markierten Option. 

Während dem Einstellen der Optionen können 
Sie jederzeit drücken, um zu DOS 
zurückzukehren. Wenn das Programm mit dem 
Kopieren der Dateien auf Ihre Festplatte 
beginnt, drücken Sie um die 
Installation abzubrechen. (Möglicherweise 
müssen Sie dies mehrmals tun. Bitte beachten 
Sie, daß Sie Dateien oder Verzeichnisse, die 
während einer abgebrochenen Installation 
angelegt wurden, löschen müssen, bevor Sie die 
Installation erneut durchführen.) 


5. Die erste Konfigurationsoption ist Sound 
System Installation. Hiermit wird bestimmt, 
wie die Musik und die nicht-digitalisierten 
Toneffekte gespielt werden. Die möglichen 
Einstellungen sind: 


None 

Ad Lib Music Card 
Sound Blaster 

Sound Blaster Pro 
Roland MT-32 or LAPC-1 


Markieren Sie die Soundkarte, die auf Ihrem 
System installiert ist (bzw. “None”, wenn Sie 
keine haben), und drücken Sie die (Eingabetaste). 
Die Musikdateien erfordern zusätzliche 0,5 MB 
Festplattenspeicher zusätzlich zu dem oben 
genannten Minimum von 11,5 MB. 


6. Die nächste Option ist Digitized Sounds. 
Wenn Sie eine der auf der rechten Seite des 
Bildschirms aufgeführten Soundkarten 
besitzen, können Sie Digi-Soundeffekte und 
beschränkte Sprachausgabe hören. 
(Hinweis: Zum Abspielen von Musik und 
Digi-Sound können Sie eine andere 
Soundkarte benutzen.) Die Möglichkeiten 
hier sind: 


None 

Sound Blaster 

Sound Blaster Pro 

Markieren Sie die Option, die der installierten 
Karte entspricht, und drücken Sie die 
(Eingabetaste), Die Digi-Sound-Dateien belegen ein 
zusätzliches Megabyte Speicherplatz, neben 
den 11,5 MB Minimum. Wenn Ihre Festplatte 
beinahe schon voll ist, müssen Sie evtl. auf die 
Installation der Digi-Sound-Option verzichten. 


7. Die nächste Option ist Hard Disk 
Installation. Das Installationsprogramm 
ermittelt, welche Laufwerke verfügbar sind (d.h. 
welche Ihrer Festplatten oder Partitionen 
ausreichend freien Platz aufweisen), und zeigt sie 
auf der rechten Seite an. Geben Sie den Kenn- 
buchstaben des Laufwerks ein, auf dem Sie 
ULTIMA Underworld II installieren wollen, und 
dann einen Verzeichnisnamen - oder drücken Sie 
einfach nur die (Eingabetaste), wenn Sie das 
Standardverzeichnis UW2 akzeptieren wollen. 


8. Bei Anzeige des Bildschirms Confirm 
Selections müssen Sie entscheiden, ob Sie die 
Dateien auf Ihre Festplatte kopieren wollen. 
Wenn die Konfiguration links richtig ist, wählen 
Sie “yes”, um weiterzufahren. Andernfalls 
wählen Sie “No” und fangen dann nochmals von 
vorn an (Schritt 5 weiter oben). 


9. Wenn Sie “Ja” wählen, beginnt das Instal- 
lationsprogramm, die Originaldateien auf die 
Festplatte zu kopieren. Legen Sie jeweils die 
angeforderte Diskette in das Laufwerk ein, und 
drücken Sie eine beliebige Taste, um mit dem 
Kopieren weiterzufahren. Das Kopieren 
sämtlicher Dateien kann sehr schnell gehen oder 
auch bis zu einer halben Stunde dauern - dies 
hängt von der Rechengeschwindigkeit Ihres 
Computers ab. 


10. Wenn die Installation abgeschlossen ist, 
kehren Sie automatisch zu DOS zurück, und 
befinden sich im Verzeichnis, indem das Spiel 
installiert wurde. Um es zu starten, geben Sie ein: 
“UWZ 

11. Wenn Sie ULTIMA Underworld II noch nie 
zuvor gespielt haben, ziehen Sie die 
Spielanleitung zu Rate. Sie enthält zu Anfang ein 
Tutorial, in dem Sie alles erfahren, was Sie 
wissen müssen, um das Spiel zu starten. Sollten 
irgendwelche Probleme auftreten, lesen Sie im 
Abschnitt Probleme und Lösungen weiter hinten 
in dieser Anleitung nach. Falls sich die Probleme 
nicht lösen lassen, wenden Sie sich an den 
Kundendienst von ORIGIN. 


ÄNDERN DER KONFIGURATION 


Falls Sie eine andere Soundkarte in Ihr 
System einbauen, befolgen Sie die 
nachfolgende Anleitung für eine 
Neuinstallation. 


Wechseln Sie in das Laufwerk und das 
Verzeichnis, in dem Sie das Spiel installiert 
haben, und geben Sie den Befehl “Install” ein. 
Auf diese Weise können Sie beliebige oder alle 
Einstellungen ändern, die Sie bei der 
ursprünglichen Installation definiert hatten. 
Wählen Sie einfach die Optionen, an denen 
Anderungen vorzunehmen sind (halten Sie sich 
dabei an die vorstehenden Anleitungen). 


Wenn in Ihrem PC eine Soundkarte installiert 
ist, Sie das Spiel jedoch ursprünglich ohne 
Sound oder Sprache eingerichtet hatten, muß 
das Installationsprogramm zusätzliche Dateien 
von den Originaldisketten auf Ihre Festplatte 
kopieren. Legen Sie die entsprechenden 
Disketten ein, wenn Sie dazu aufgefordert 
werden. 


SPEICHER-ERFORDERNISSE 
Anforderungen 
ULTIMA Underworld II erfordert 640 KB 
Haupt-RAM und wenigstens 656K Expanded 
Memory. Von den 640 KB müssen mindestens 
525 KB am Systemprompt verfügbar sein; 
andernfalls läuft das Spiel nicht. 
e Music and sound effects allein erfordern 
zusätzlichen freien RAM-Speicher: 
* Sound Blaster und Sound Blaster Pro 
erfordern rund 31K über dem 525 KB 
Grundspeicher (insgesamt 556K). 
* Roland LAPC-1 und Roland MT-32 erfordern 
rund 20K über dem 525 KB Grundspeicher 
(insgesamt 545K). 
° Digitized sound allein erfordert 
zusätzlichen freien RAM-Speicher: 
* Sound Blaster und Sound Blaster Pro 
erfordern rund 5K zusätzliches RAM. 
e Music, sound effects and digitized sound 
kombiniert erfordern am meisten RAM: 
* Sound Blaster und Sound Blaster Pro 
erfordern insgesamt etwa 561KB, um Musik 
und Digi-Sound wiederzugeben. 
* Die Benutzung von Roland MT-32 und LAPC- 
1 für Musik und Toneffekte mit einer der Sound 
Blaster-Karten erfordert insgesamt etwa 550 KB 
freies RAM. 


Verfügbares RAM 

Um herauszufinden, wieviel Speicher Sie 
verfügbar haben, betreiben Sie CHKDSK oder 
MEM, zwei DOS-Programme, die dafür 
vorgesehen sind. Bei Benutzung von CHKDSK 
ist die letzte Zeile der vorgelegten Information 
interessant. Bei Benutzung von MEM halten Sie 
nach der Zeile Ausschau, welche die größte 
ausführbare Programmgröße angibt. Hier 
erfahren Sie, wieviel RAM frei ist. CHKDSK 
meldet z.B., daß in Ihrem 640 KB-System noch 
519,490 Bytes frei sind. 


Um bei dem obigen Sound Blaster-Beispiel 
zu bleiben: Sie brauchen 561KB freien Speicher, 
um das Spiel mit Musik UND Digi-Sound zu 
spielen (das sind 574,464 Bytes). Wenn 
CHKDSK meldet, daß Sie 519,490 Bytes frei 
haben, reicht dies nicht aus, um das Spiel 
laufen zu lassen. Wenn auf Ihrem System mehr 
als die minimalen 525KB frei sind, aber weniger 
als die Menge, die für die Sound-Konfiguration 
gefordert ist, dann läuft das Spiel zwar, aber 
ohne Sound. 

Freisetzen von RAM 

Wenn Sie nicht ausreichend Speicher haben, 
um ULTIMA Underworld II zu betreiben, 
müssen Sie möglicherweise speicherresidente 
Programme, die Sie nicht unbedingt brauchen, 
aus Ihren AUTOEXEC.BAT und CONFIG.SYS- 
Dateien entfernen. 


Sie können sich diese Dateien mit dem DOS- 
Befehl TYPE anzeigen lassen. (Geben Sie nach 
dem DOS-Prompt den Befehl “TYPE 
AUTOEXEC.BAT” ein, um sich diese Datei auf 
dem Bildschirm auszugeben. 


Zur Überarbeitung Ihrer AUTOEXEC.BAT- 
oder CONFIG.SYS-Datei verwenden Sie einen 
beliebigen Texteditor oder ein Textverar- 
beitungsprogramm, das Texte als “reine” Texte 
(ASCII) abspeichern kann. Dies kann z.B. EDIT 
sein, der Texteditor, der mit DOS 5.0 geliefert 
wird, oder EDLIN, der Texteditor, der mit 
früheren Versionen von DOS geliefert wurde. 
Konsultieren Sie Ihr DOS-Handbuch für eine 
Beschreibung dieser Programme. 

Auf keinen Fall dürfen Sie Ihre 
AUTOEXEC.BAT- oder CONFIG.SYS-Dateien 
vollständig löschen - ohne sie funktioniert der 
Computer nicht. 
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Wenn Sie ein Drive-Cache-Programm 
installiert haben, das mit Ihrem EMS-Manager 
funktioniert, können Sie Ihr Spiel 
beschleunigen, indem Sie es in der 
AUTOEXEC.BAT-Datei belassen. Ein solches 
Cache (SMARTDRV) wird mit DOS 5.0 und mit 
Microsoft Windows geliefert, aber es gibt 
daneben noch eine Reihe anderer. 


Anfertigen einer neuen Startdiskette 

Wenn Sie mehr freies RAM benötigen, ohne 
jedoch Ihr System neu konfigurieren zu wollen, 
erstellen Sie sich eine Startdiskette. Zu diesem 
Zweck legen Sie eine leere Diskette in das 
Laufwerk A. Geben Sie Ihren Laufwerks- 
kennbuchstaben ein (z.B. C:), gefolgt von 
“FORMAT A:/S”. Dies kopiert die wichtigsten 
Systemdateien auf die Diskette, so daß das System 
von dieser Diskette aus gestartet werden kann. 

Um jedoch ULTIMA Underworld II zu spielen, 
müssen Sie auch die CONFIG.SYS- und die 
AUTOEXEC.BAT-Dateien auf Ihre Startdiskette 
kopieren, damit Sie auf das Expanded Memory 
Zugriff haben (siehe den Abschnitt Expanded 
Memory weiter unten) und eine Maus benutzen 
können. Lesen Sie dann die Dokumentation, die 
Sie mit Ihrem Memory Manager und mit der Maus 
bekommen haben, und ändern Sie die Dateien so 
ab, daß der Memory Manager und die Maus 
benutzt werden können, ohne daß zuviel Speicher 
belegt wird. 

Sollte dieses Verfahren nichts fruchten, ist es 
auch möglich, eine Startdiskette zu erstellen, 
indem Sie nach dem Laufwerk-Prompt “SYS A:” 
eingeben. Nach Erscheinen der Meldung SYSTEM 
TRANSFERRED schreiben Sie “COPY 
COMMAND.COM A:”, worauf die Bestätigung “1 
FILE COPIED” angezeigt wird. Dies ist das 
Zeichen, daß die Diskette jetzt zum Starten des 
Systems geeignet ist. Wenn Ihr System unter DOS 
4.01 läuft, kopieren Sie auch SHARE.EXE auf diese 
Startdiskette. Schließlich müssen Sie Ihre 
(entsprechend überarbeiteten) AUTOEXEC.BAT- 
und CONFIG.SYS-Dateien darauf kopieren. 

Es sei noch einmal darauf hingewiesen, daß das 
Spiel schneller läuft, wenn Sie ein Drive-Cache- 
Programm, das mit dem EMS-Manager läuft, in 
Ihren AUTOEXEC.BAT- und CONFIG.SYS- 
Dateien behalten. 


Schalten Sie Ihren Computer aus, legen Sie 
die neue Startdiskette in das Laufwerk A und 
schalten Sie den Computer wieder ein. 
Wechseln Sie auf Ihr Festplattenlaufwerk 
(durch Eingabe von “*<LFW-BUCHSTABE>: 
(Eingabetaste)”), schalten Sie in das Verzeichnis, in 
dem ULTIMA Underworld II abgelegt ist 
(durch Eingabe von “CD\UW2 (Eingabetaste)”, 
wenn Sie das Standardverzeichnis benutzt 
haben), und geben Sie zum Starten des Spiels 
den Befehl “UW2 “ein. 


Expanded Memory 

Speicher oberhalb von 640KB kann als 
Expanded Memory (Expansionsspeicher) 
zugewiesen werden. Dies ist nicht dasselbe wie 
Extended Memory (erweiterter Speicher). Falls 
Ihr Computer über Extended Memory verfügt, 
müssen Sie es als Expanded Memory 
umkonfigurieren. 


Für die Nutzung von Expanded Memory auf 
386er-Systemen wird ein Expanded Memory 
Manager-Programm benötigt. Zwei der 
gängigsten sind Quarterdeck QEMM.SYS und 
EMM386.SYS (welches mit Microsoft Windows 
und DOS 5.0 geliefert wird) — aber es gibt noch 
andere. Diese Memory-Manager werden durch 
Einfügen einer entsprechenden Zeile in die 
CONFIG.SYS-Datei installiert. 


Der Microsoft Memory Manager weist nur 
256 KB Expanded Memory zu, es sei denn, Sie 
geben ausdrücklich eine größere Menge an. 
Ziehen Sie die Dokumentation zu Rate und 
nehmen Sie nach Möglichkeit eine Zuweisung 
von 1 MB (1024 KB) oder mehr vor. (Das Spiel 
läuft mit nur 656 KB verfügbarem Expanded 
Memory, aber je mehr Sie zuweisen - bis zu 
einem Maximum von 1,7 MB (1744 KB), desto 
besser. Speichrresidente Software kann einiges 
belegen, weshalb Sie unter Umstände mehr als 
die absolut erforderlichen 656 KB zuweisen 
müssen, um ULTIMA Underworld II zu 
betreiben.) 


Darüber hinaus müssen Sie HIMEM 
installiert haben, um den Windows-Memory 
Manager zu benutzen. Ihre CONFIG.SYS-Datei 
sollte die folgenden Zeilen (in dieser 
Reihenfolge) enthalten: 


DEVICE=<PFAD>\HIMEM.SYS 
DEVICE=<PFAD>\EMM386.SYS 1024 


“<PFAD>” ist das Verzeichnis, in dem diese 
Dateien abgelegt sind (in der Regel 
C:\WINDOWS, wenn Sie Microsoft Windows 


benutzen, oder C:\DOS, bei Benutzung von 
DOS 5.0). Die Zahl 1024 entspricht der Menge 
Speicher, die Sie in Form von Expanded 
Memory verfügbar haben wollen. 
Möglicherweise haben Sie nur 656 KB frei, und 
das Spiel läuft, weil es bis zu 1744 nutzen kann. 


Fragen Sie Ihren Hardwarehändler oder 
lesen Sie in der Dokumentation zu Ihrem 
Expanded Memory Manager nach, wenn Sie 
mehr Informationen über die Konfiguration 
von Expanded Memory brauchen, oder wissen 
möchten, wie Sie herausfinden können, wieviel 
Expanded Memory Sie zur Verfügung haben. 


Massenspeicher 

ULTIMA Underworld II erfordert 
mindestens 11,5 MB Festplattenspeicher für die 
Installation. Bei der Hinzunahme von 
Funktionen wachsen auch die 


Speicheranforderungen, nämlich wie folgt: 


e Music and sound effects : zusätzliche 500 
KB Festplattenspeicher 


e Digitized sound : 
Festplattenspeicher 


Um zu berechnen, wieviel 
Festplattenspeicher Sie für die Installation 
brauchen, addieren Sie die Anzahl Megabytes, 
die jede Option beansprucht, zu dem Minimum 
von 11,5 MB. 


Das vollständige Spiel, einschließlich Roland 
Musik (500 KB) und Sound Blaster Digi-Sounds 
(1 MB), beansprucht etwa 13 MB freien 
Speicherplatz. 


Zusätzlich zum für die Installation 
erforderlichen Speicher benötigen Sie nochmals 
1200 KB, um mit dem Spiel zu beginnen. Dieser 
Platz wird für die gespeicherten Spielstände 
gebraucht. Fehlt dieser Platz, läuft das Spiel 
nicht. 


1 zusätzliches MB 


PROBLEME UND LÖSUNGEN 


ULTIMA Underworld II kann nicht geladen und 
nicht betrieben werden 


e Vermutlich haben Sie nicht genügend freies 
RAM. Führen Sie das CHKDSK- oder MEM- 
Programm aus, das mit DOS geliefert wird, um 
sich anzeigen zu lassen, wieviel RAM 
verfügbar ist. Geben Sie zu diesem Zweck 
“CHKDSK” oder “MEM” nach dem Prompt 
des Laufwerks ein, in dem das Spiel installiert 
wurde. Bei CHKDSK vergleichen Sie die letzte 
Zeile mit dem benötigten RAM für Ihre 


Konfiguration (siehe weiter oben). Bei 
Verwendung von MEM überprüfen Sie die 
dritte Zeile (“largest executable program size”). 
Wenn nötig müssen Sie zusätzliches RAM 
freimachen. 


e Vielleicht benutzen Sie ein Memory 
Manager-Programm, das zuviel Haupt-RAM 
belegt, so daß nicht genug Platz für ULTIMA 
Underworld II frei bleibt. Je nach 
Systemkonfiguration verschlingt z.B. der 
EMM386.5SYS (der Expanded Memory 
Manager, der zu Microsoft Windows gehört) 
zuviel von Ihren 640 KBRAM. 


e Vielleicht muß Ihre CONFIG.SYS-Datei 
geändert werden. Wenn Sie eine Meldung 
erhalten wie “Internal Error” oder 
“Underworld II can no longer run. Error code 
##4##”, müssen Sie Ihre CONFIG.SYS-Datei 
dahingehend ändern, daß die Zeile 
“FILES=##” so lautet: “FILES=20” (oder mehr). 
Dies sollte bewirken, daß das Spiel betrieben 
werden kann. 


e Unter Umständen haben Sie ein 


speicherresidentes TSR-Programm installiert, 
das mit dem Spiel einen Konflikt erzeugt. 
Starten Sie Ihren Computer von einer DOS- 
Systemdiskette (wie weiter oben im Abschnitt 
“Anfertigen einer Startdiskette” beschrieben) 
oder entfernen Sie die speichrresidenten 
Programme, bevor Sie das Spiel starten. 


e Möglicherweise haben Sie während des 
Installationsverfahrens eine ungültige 
Konfiguration gewählt. Überprüfen Sie die 
Konfiguration und installieren Sie das Spiel bei 
Bedarf neu. 


e Möglicherweise ist Ihrem Festplatten- 
laufwerk der Speicherplatz ausgegangen. 
Prüfen Sie dies mit dem DOS-Befehl DIR nach. 
Sie brauchen wenigstens 11,5 MB für die 
Installation und zusätzliche 1200 KB zum 
Betrieb des Spiels. 


Das Spiel läuft im Schneckentempo 


Ihr Computer ist vermutlich nicht schnell 
genug, um das Spiel auf effiziente Weise zu 
betreiben. Die minimale Konfiguration ist ein 
16 MHz 386SX-Rechner, doch laufen 
Bewegungen und Animationen auf einem 
schnelleren Rechner schneller. Wählen Sie auf 
dem Hauptspielbildschirm das Optionen-Icon 
und dann “Detail”. Experimentieren Sie mit 
den verschiedenen Einstellungen, bis Sie ein 
Verhältnis von Geschwindigkeit und 
grafischem Detail finden, das Ihnen paßt. 
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Spielen verschiedener Spielfiguren in 
verschiedenen Spielen 


ULTIMA Underworld II erlaubt es, bis zu vier 
verschiedene Spiele gleichzeitig zu speichern. 
Sie können also vier verschiedene Stellen im 
Abenteuer einer einzelnen Figur speichern 
oder aber die Abenteuer von bis zu vier 
verschiedenen Figuren in den einzelnen 
Speicherpositionen speichern. Diese beiden 
Möglichkeiten können beliebig kombiniert 
werden. 


Beim Versuch, das Spiel zu speichern, 
erscheint ständig die Meldung “SAVED 
GAME FAILED.” 


Jedes gespeicherte Spiel belegt rund 500 KB 
Speicher auf der Festplatte. Wenn nicht 
ausreichend Platz verfügbar ist, können Sie 
auch nicht speichern. Eine Lösung des 
Problems besteht darin, eine neue Position 
über eine bereits bestehende zu speichern. 
Wählen Sie das Optionen-Icon aus der 
Hauptspiel-bildschirmseite, gefolgt von der 
Option “Save Game”. Wählen Sie dort eine 
bereits besetzte Speicherposition. 


Es sei nochmals darauf hingewiesen, daß Sie 
bei Beginn einer Spielrunde 1200 KB freien 
Festplattenspeicher benötigen. 


Beim Versuch, das Spiel zu starten, 
erscheint die Meldung “Sound System 
Initialization Failed” 


Vermutlich haben Sie genug Speicher, um 
das Spiel an sich zu betreiben, aber nicht 
genug, um die konfigurierten Sound-Treiber zu 
laden. Entweder, Sie setzen zusätzlichen 
Speicher frei (siehe “Freisetzen von RAM” 
weiter oben) oder Sie verzichten auf den Ton. 











Beim Starten tönt die Musik seltsam 


Die frühen Versionen von Sound Blaster Pro 
erfordern eine andere Konfiguration als die 
späteren. Um Abhilfe zu schaffen, betreiben Sie 
das Programm SET-ENV, das Sie mit Sound 
Blaster Pro bekommen haben. Dadurch wird 
die Umgebungsvariable richtig eingestellt. 
Falls dies nicht klappt, müssen Sie die Variable 
von Hand einstellen. Für weitere 
Informationen schlagen Sie in der Sound 
Blaster Pro Dokumentation nach oder wenden 
sich an Ihren Fachhändler. 


Probleme mit dem Joystick 


Möglicherweise ist Ihr Joystick auf 
“automatisches Feuern” eingestellt. In diesem 
Falle kann es sein, daß Sie Schwierigkeiten 
haben, Ihre Figur zu manövrieren, und 
vermutlich funktionieren auch die Knöpfe nicht 
erwartungsgemäß. Um das Problem zu 
beheben, schalten Sie die Auto-Fire-Funktion 
aus. Sollte dies nicht möglich sein, trennen Sie 
ihn vom Computer und benutzen stattdessen 
die Maus oder die Tastatur. 


Figur saust umher, ohne daß Maus/Joystick 
oder Tastatur auch nur berührt wird 

Die Ursache kann ein falsch kalibrierter 
Joystick sein. Drücken Sie und 
befolgen Sie die Anleitungen auf dem 
Bildschirm, um den Joystick richtig zu 
kalibrieren und zu zentrieren. Wenn Sie das 
Problem nicht beheben können, müssen Sie den 
Joystick ausstecken und ein anderes Steuergerät 
benutzen. 


Sound Blaster piepst vor dem Abspielen von 
Digitaleffekten 

Dies ist der Fall unter OS/2 mit dem alten 
Sound Blaster ROM (1.5). Um das Problem zu 
beheben, müssen Sie die Installation ohne Digi- 
Effekte vornehmen. 
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